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Come sempre una simpatica presentazione dalle stupefacenti qualità grafiche e 
sonore vi mostrerà le caratteristiche principali di questo nuovo prodotto; per caricare 
gli altri programmi presenti sul disco è necessario spegnere e riaccendere il compu- 
ter, in modo da eliminare la cover. 


Modulus 


La guerra contro gli Xarvi sta volgendo ormai al termine; l’ultima offensiva scatena- 
ta dagli orripilanti insetti ha piegato la traballante difesa del quadrante galattico X-25; 
molti insediamenti umani sono caduti nelle mani degli invasori. 

Il consiglio superiore ha decretato un'immediata controffensiva per impedire ai 
Xarvi di arrivare direttamente al gruppo stellare centrale, in modo da salvaguardare la 
libertà in tutta la galassia; ma la controffensiva non potrà avere luogo se la stazione 
spaziale principale Xarva posta al centro del settore galattico X-25 non verrà disabili- 
tata prima che questa costruisca la rete di conquista, l'ultimo ritrovato nella 
guerra neutronica. 

E' per questo che un agente segreto dovrà infiltrarsi nella base spaziale, identifica- 
re tutti i codici di accesso e penetrare nella sala di comando, dove potrà irrimediabil- 
mente disabilitare il computer che controlla l'offensiva Xarva. 

Un attacco in massa non servirebbe a niente, la stazione spaziale è difesa dalla più 
agguerrita guarnigione Xarva che utilizza i velocissimi incrociatori da combattimento 
Asgerat, capaci di ridurre in pezzi la più grande flotta stellare della Confederazione 
dei Liberi Umani. Ecco perchè uno ed un solo agente potrà infiltrarsi tra le file Xarve, 
penetrare il settore galattico X-25 e raggiungere la stazione spaziale. Un complicato 
sistema di ascensori vi consentirà di raggiungere le varie sezioni della stazione. 

Non esiste alcuna documentazione relativa ai sistemi di protezione Xarvi; il vostro 
compito sarà quindi più arduo del previsto. E' per questo che abbiamo scelto 
voi. 

Per aiutarvi nello svolgimento della vostra missione, vi forniamo tutte le informazio- 
ni che possediamo riguardo alla stazione spaziale Xarva. 

Le sezioni che contengono i 7 principali sistemi di protezione sono, partendo dal 
lato sinistro dell'astronave in senso orario: 

- OPERATING CENTER; contiene il computer centrale da disabilitare e, finora, nes- 
suno è mai riuscito ad entrarvi. 

- LASER; che contiene i sistemi di difesa automatici contro gli attacchi esterni. Que- 
sta sezione contiene un puzzle da combinare secondo uno schema prefissato pre- 
sente nella parte inferiore dello schermo. 

- OXYGEN GENERATOR; è il modulo principale per la generazione dell'ossigeno. Il 
sistema di protezione qui è affidato ad un generatore musicale che chiederà la ripeti- 
zione di una sequenza di note, ottenibile muovendo il joystick nella direzione 
indicata. 

- TELECOMMUNICATION; questo modulo provvede a mantenere stabili le comuni- 
cazioni in tutto il settore X-25 ed è affidato ad un sistema di sicurezza a combinazione 
numerica che viene ottenuta rigenerando la sequenza di numeri presentata dal com- 
puter centrale immediatamente sotto allo schermo di comando. | vari numeri dovran- 
no essere spostati da una banda all'altra fino ad ottenere la sequenza giusta; le due 
bande potranno essere anche fatte scorrere orizzontalmente per consentire una 
maggiore semplicità di codifica. 

- NUCLEAR REACTOR:; contiene la principale fonte di energia della stazione spazia- 


le ed è protetto da un complicatissimo puzzle che prevede la ricostruzione dell’imma- 
gine della stazione stessa. | pezzi vengono prima scelti posizionandovi sopra il curso- 
re con il joystick e premendo il FIRE. La destinazione del pezzo è selezionata ponen- 
dovi sopra il cursore e premendo nuovamente il FIRE. A questo punto i due pezzi ver- 
ranno scambiati. 
- ENERGY GENERATOR; questa sezione contiene il convertitore energetico per la 
distribuzione alle sezioni ausiliarie. Il sistema di protezione adottato è un puzzle a tra- 
sferimento; ogni pezzo deve essere spostato selezionandolo con il joystick e premen- 
do il tasto FIRE. 
- MAINTENANCE; qui vengono svolte tutte le operazioni di mantenimento della sta- 
zione. La protezione è affidata ad un solitario dove le pedine vengono spostate pre- 
mendo il FIRE e dirigendo il joystick nella direzione desiderata. 
- HANGAR; Qui sono contenute le astronavi da invasione Xarve. Questa sezione vie- 
ne disabilitata ponendo in corrispondenza una serie di codici che vengono proposti 
con una sequenza predefinita. Di volta in volta premete il tasto FIRE del joystick per 
accettare il codice proposto. 

Una volta eliminate tutte queste protezioni potrete entrare nella sezione OPERA- 
TING CENTER e disabilitare il computer centrale di controllo ed il settore galattico X- 
25 sarà libero. 


Canals of Mars 


Marte ha sempre affascinato l'immaginazione dell’uomo; sin da quando, nei tempi 
remoti, i primi osservatori astronomici studiavano i movimenti del rosso corpo cele- 
ste. Finalmente, dopo tanto tempo, una spedizione terrestre si avventura sul vicino 
pianeta; alla ricerca di un razionale sfruttamento delle sue risorse naturali ma... forse 
non tutto era stato previsto; forse le osservazioni non erano state condotte con la ne- 
cessaria perizia oppure qualcosa era stato tenuto nascosto. 

| primi mesi erano passati senza incidenti; la vita scorreva tranquilla e gli insedia- 
menti umani crescevano nel modo migliore possibile. Nulla faceva pensare alla 
tragedia. 

Tutto cominciò con uno spaventoso terremoto che immediatamente spazzò via la 
quasi totalità delle abitazioni umane; la superficie di Marte era sconvolta da grandi 
perturbazioni. Le montagne si inabissarono ed al loro posto, in corrispondenza dei 
grandi canali che avevano fatto sognare gli uomini, comparvero grandi strutture me- 
talliche dal disegno alquanto insolito; sicuramente non umano. 

Pian piano il pianeta si coprì di metallo e divenne una potente ed agguerrita base di 
combattimento, costruita da una razza dominatrice, probabilmente, nella notte dei 
tempi, forse quando il nostro sistema solare non era ancora nato; le polveri cosmiche 
la avevano poi ricoperta in modo quasi definitivo, fino a che l'intrusione dell’uomo 
non aveva attivato i meccanismi di difesa automatica. 

| canali di Marte sono ora percorsi da elementi di difesa che qualcuno ha già para- 
gonato ai globuli bianchi presenti nel nostro organismo. Evidentemente il controllo 
centrale della base aliena considera gli stabilimenti umani alla stessa stregua di virus; 
i “globuli” avanzano inesorabilmente verso l’ultimo spazioporto disponibile; occorre 
fare in modo che l’ultimo avamposto umano, bloccato dai “globuli” al termine di un 
lungo canale equatoriale. Il tuo modulo infatti dovrà percorrere il canale fino in fondo 
e recuperare gli ultimi sopravvissuti rimasti, prima che i “globuli” li eliminino. 

Attenzione alle difese automatiche della base aliena; sono programmate per di- 
struggere tutto ciò che si muove sulla superficie della base; il vostro compito non 
sarà facile 


Tetrix 


Chi non ricorda il “Cubo di Rubik”, il potentissimo solitario che affascina le menti 
più contorte ed impegna in modo considerevole tutti gli appassionati di problemi 
matematici. 

Ebbene, eccone un interessante “derivato”... 

Tetrix infatti è più di un gioco; consiste in una complicata composizione di “tasselli” 
geometrici dalle varie forme e dai colori sgargianti; ma andiamo con ordine: 

ll computer lascierà cadere una serie di tasselli dalla cima dello schermo ed il gioca- 
tore dovrà guidarli verso il luogo in cui si vorrà farli arrivare; magari ruotandoli oppor- 
tunamente. Lo scopo è quello di far combaciare i pezzi in modo da riempire tutti i bu- 
‘chi; una volta che verrà completata una riga orizzontale il computer provvederà ad e- 
liminarla abbassando tutti i pezzi sovrastanti. 

Il gioco non è particolarmente impegnativo, per quanto riguarda la gestione dei 
movimenti e non richiede l'ausilio di nessuno strumento hardware (il joystick, per in- 
tenderci); l'unica cosa che occorre avere è una immediatezza di ragionamento im- 
pressionante, in modo da individuare subito la posizione ove collocare il pezzo in di- 
scesa, in modo da ottimizzare lo spazio in fondo al percorso e creare il maggior nu- 
mero di righe piene possibile. Detto così non sembrerebbe neanche tanto difficile ma 
occorre considerare che quando aumentano le righe incomplete in fondo al percor- 
so di discesa diminuisce lo spazio che il tassello deve percorrere per giungere alla 
sua meta con una conseguente riduzione del tempo a disposizione per le riflessioni 
del caso. 

| controlli sono molto semplici e non necessitano particolari spiegazioni; una volta 
caricato il programma e dato il RUN, verrà chiesto il livello di partenza variabile tra 1 e 
5 e selezionabile mediante la pressione del corrispondente tasto (da “1” a “5” ovvia- 
mente); a questo punto il computer comincerà a far scendere il primo pezzo ed a noi 
toccherà scegliere la direzione da fargli prendere premendo i tasti “1” per muoverlo 
verso sinistra oppure “3” per muoverlo verso destra; premendo il tasto “2” avremo u- 
na rotazione del pezzo, in modo da farlo combaciare magari con altri pezzi che nor- 
malmente non sarebbero “compatibili”. Abbiamo inoltre la possibilità di far cadere il 
pezzo da una altezza desiderata premendo la barra spaziatrice, quando si è sicuri ov- 
viamente di aver indirizzato il pezzo verso la giusta posizione. Il tasto “F1" consente i- 
noltre di vedere quale sarà il pezzo successivo, anche se questo comporta una ridu- 
zione nella assegnazione dei punteggi. 

Questo è tutto se non che siamo sicuri che questo programma vi appassionerà im- 
mediatamente come è successo a noi la prima volta che lo abbiamo visto funzionare 
e vi sorprenderete nello scoprire il tempo passare in un attimo di fronte ad una serie di 
pezzi che cadono inesorabilmente dal cielo, del computer ovviamente. 


Golden age 


Le pesanti nubi opprimevano la grande pianura dietro il vulcano ma il vento che al- 
l'alba spira sempre dal mare le avrebbe presto portate via. 

L'uomo stanco guardava fuori dalla sua grotta dove la moglie malata cercava di 
soddisfare le esigenze della sua numerosa ed affamata prole. Lontano all'orizzonte la 
luce del sole aveva già incominciato a colorare pallidamente le colline orientali; era 
ora di muoversi, presto sarebbe stato troppo tardi. 

Dicono alcune leggende di tribù che l'uccello dell'abbondanza sorvola la pianura 
ne' essi delle grandi rupi occidentali; e che depone, o meglio, lancia le uova sul 

do tappeto erboso; dicono le stesse leggende che quelle uova possono risol- 


vere i problemi di carestia di una intera tribù ed è per questo che tu, come capo tribù, 
pur conscio del fatto che una leggenda è sempre una leggenda, dovrai cercare l’uc- 
cello dell'abbondanza, se esiste, e recuperare le bianche uova dalle sorprendenti ca- 
pacità nutritive. 

Attenzione però ai pericoli esistenti in quella regione inesplorata; si dice che vi si 
trovino scorpioni giganti ed altri orrendi e mortali animali. 

| movimenti sono controllati dal joystick in porta 2 e consentono uno spostamento 
laterale verso destra oppure a sinistra; il tasto fire permette al personaggio di compie- 
re un salto, in modo da evitare tutte le insidie che si presenteranno di volta in 
volta. 

Le uova da raccogliere sono soltanto quelle bianche, perchè le altre sono 
mortali. 

La pianura si stende sonnolenta sotto la coltre di nubi che pian piano si disfa sotto 
la pesante sferza del vento marino. Lontano, sopra le montagne alcuni volatili già si 
intravedono. Forse le leggende di tribù dicono il vero. 


Note pad 


Un efficiente interprete indicherebbe immediatamente la traduzione di “note pad” 
che in italiano significa più o meno questo: strumento di lavoro utilizzato per lamemo- 
rizzazione di messaggi di futura utilità e di dimensioni più o meno modeste. In poche 
parole un blocco note. 

Quante volte ad un programmatore capita di dover annotare particolari annotazioni 
su quanto sta facendo e si affida alla clemenza di un esercito di foglietti che regolar- 
mente tendono a perdersi negli angoli più inaccessibili del locale; senza contare l’o- 
neroso compito di doversi allontanare dalla console di lavoro per cercare un ancor 
più inaccessibile blocco note. 

Visto che una delle caratteristiche dei computer è quella di possedere una memo- 
ria, più o meno potente; perchè non demandare al nostro versatile C64 il compito di 
memorizzare gli appunti che ci interessano, evitando così di appesantire la nostra 
memoria piena ormai di innumerevoli LDA, STA e così via. 

Sensibile, come sempre, alle esigenze dei poveri programmatori che, ormai allo 
stremo delle forze, implorano una preziosa grazia, la nostra redazione ha realizzato 
questo prodotto che rappresenta la risposta ai pellegrini software che ci avevano or- 
mai già assediato (in orario d'ufficio, ovviamente). Come per magia, la semplice 
pressione contemporanea dei due tasti SHIFT provoca la visualizzazione di una ma- 
scherina sul video, all’interno della quale trova posto un semplice ma efficace blocco 
note dalle dimensioni di 256 righe da 16 caratteri ciascuna, per un totale di 4096 ca- 
ratteri disponibili; tutti per l’insaziabile programmatore. 

Una volta caricato il programma e dato il RUN seguite le istruzioni presentate dal 
computer ed in breve sarete in grado di utilizzare il “note pad” nel migliore dei modi; 
per attivarlo, abbiamo detto, premete i due tasti SHIFT ed a questo punto utilizzate i 
tasti cursore per muovervi all’interno del testo. Esiste anche la possibilità di memoriz- 
zare la serie di appunti sul disco, mediante la pressione del tasto “F6”, che provoca 
l'immediato salvataggio dei 4 Kbyte di memoria interessati (tale memoria è quella che 
va da $C000 a $CFFF) in un file chiamato “NOTES”. Premendo invece il tasto “F5” 
otterremo il caricamento di un file precedentemente memorizzato (il nome del file è 
ovviamente “NOTES”). Per uscire dal modo “note pad” premete il tasto “F8” e torne- 
rete immediatamente a quello che stavate facendo prima. 

Una particolare caratteristica di questo prodotto è quella di conservare la situazio- 
ne di quanto stava accadendo al momento dell’attivazione della routine ed il conse- 
guente ripristino delle condizioni di lavoro al momento dell'uscita. Come esempio 


possiamo citare una prova abbastanza cattiva che abbiamo condotto noi in fase di 
debugging del prodotto; abbiamo attivato la routine del “note pad” e quindi lanciato il 
MERLIN (il noto macro assemblatore); una volta digitato un breve programma pieno 
zeppo di errori e dalla semantica pressochè inesistente; abbiamo avviato il processo 
di assemblaggio. Il “note pad” si è egregiamente distinto nella annotazione degli er- 
rori segnalati dall'assemblatore (tali annotazioni potrebbero essere utili per una e- 
ventuale correzione); il corretto assemblaggio, infine, di un programma alquanto lun- 
go (ovviamente interrotto di quando da una fornita serie di accessi al “note pad”) ci 
ha definitivamente convinto della effettiva utilità di un programma simile che oltretutto 
non interferisce minimamente con il programma che sta “girando” nell’istante in cui il 
“note pad” viene attivato. Affidiamo quindi il prodotto nelle mani di chi saprà senz'al- 
tro utilizzarlo al meglio avventurandosi nelle molteplici applicazioni offerte. 


Mission Twain 


Il pallido sole del sistema Twain si alza lentamente all'orizzonte, liberando il lussu- 
reggiante mondo dall’oscura presenza delle ombre. 

La notte non è mai stata amica dell’uomo; nemmeno in questo mondo lontano dal 

centro magnetico della galassia; nemmeno qui! 
Ancora nessuno è riuscito a capire il motivo della presenza della vita su questo pia- 
neta decisamente inospitale, eppure la foresta vergine si stende in tutte le direzioni, 
come un’immenso mare verde che si apre al tuo passaggio per poi chiudersi 
dietro di te. 

Eppure il tuo assistente aveva avuto quella sensazione... di pericolo... o di premo- 
nizione? Non occorre scervellarsi; tu non sei in grado di pilotare l'astronave da solo 
ed i tuoi compagni sono spariti da ormai tre giorni... è assolutamente necessario ritro- 
varli prima che... prima che anche tu sparisca. 

Mentre cammini attraverso la jungla ti tornano in mente le ultime decisioni prese dal 
consiglio planetario riguardo il permesso accordato ai grandi industriali di poter sfrut- 
tare le risorse naturali dei pianeti colonizzati. Ripensi alle battaglie combattute al con- 
siglio dove già dal principio cercavi di dissuadere i Grandi Saggi dai loro propositi lu- 
crosi, a favore di un discorso più ecologico e razionale, non distruzione e sfruttamen- 
to ma razionale utilizzo delle risorse offerte dai pianeti colonizzati; facendo attenzione 
a non ripetere gli errori commessi sulla Terra... ma la strada sbagliata era già 
stata intrapresa. 

Il gioco Mission Twain è un'avventura ambientata nel prossimo futuro; la terra è alle 
prese con i problemi del sovraffollamento. Contemporaneamente si sviluppa note- 
volmente la scienza spaziale, che permette all'uomo di aprire nuovi orizzonti nei più 
nascosti angoli della galassia. 

Il pianeta Twain si è rilevato un'ottima sorgente di materiale per quanto riguarda gli 
studi sull'ambiente e sull’adattamento umano ai diversi sistemi stellari; inoltre è quello 
che mostra il maggior numero di forme di vita nella galassia, oltre ovviamente alla ter- 
ra. Il pianeta Twain è però anche un incredibile investimento nel campo minerario e 
molti interessi sono in gioco... forse troppi. 

La relazione inviata dalla sonda automatica di Aldebaran pone però nuovi quesiti: 
forse il pianeta Twain è un luogo pericoloso ed inospitale; la tua spedizione 
dovrà provarlo! 

Per giocare a mission Twain non occorre utilizzare il joystick ma... il cervello; 0c- 
corre infatti analizzare ogni frase che compare sullo schermo ed istruire l'astronauta 
su ciò che dovrà fare, secondo quello che a voi sembrerà più logico. Oltre ai soliti co- 
mandi del tipo: ‘prendi’, ‘esamina’, ‘scava’ ecc. si possono impartire alcuni comandi 
detti... di sistema: 


- load; carica la posizione precedentemente salvata. 
- save; salva la posizione corrente. 

- score; visualizza il punteggio ottenuto. 

- fine; termina l'esecuzione del programma. 

- i; fornisce una lista degli oggetti posseduti. 

- aiuto; fornisce un piccolo aiuto. 

- n; muove verso nord. 

- S; muove verso sud. 

- e; muove verso est. 

- 0; muove verso ovest. 

Non occorre dire altro... possano i tuoi suggerimenti aiutare la spedizione a 
salvare Twain. 

Concludiamo questa sezione dando un aiuto a coloro che non riusciranno a termi- 
nare l'avventura o che comunque troveranno notevoli difficoltà nel conseguimento 
della missione: sul prossimo numero di Commodore Club (il numero 9) troverete la 
soluzione ottimale per la risoluzione dell'avventura Mission Twain; tale soluzione ci è 
stata inviata dall'autore durante la fase di messa a punto del programma ed è suscet- 
tibile di personalizzazioni da parte del giocatore, ma rappresenta comunque il minor 
numero di eventi da condurre per arrivare all'obiettivo. 
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